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BAB 3 
METODE PENELITIAN 
3.1 Desain Penelitian 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini merupakan metode kualitatif, 
menurut Gogdan dan Guba pendekatan kualitatif adalah prosedur peneltian yang 
menghasilkan data diskriptif (data yang dikumpulkan berupa kata-kata, gambar, 
dan bukan angka-angka) (Lexi, 2006). Selain itu, Perreault dan McCarthy (2006) 
mendefinisikan penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang berusaha menggali 
informasi secara mendalam, serta terbuka terhadap segala tanggapan dan bukan 
hanya jawaban ya atau tidak. “Prosedur penelitian yang menghasilkan data 
deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang 
dapat diamati” (Bogdan dan Taylor dalam Moleong, 2010). 
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini ialah analisis isi 
(Content Analysis). Analisis isi adalah suatu teknik penelitian untuk membuat 
inferensi-inferensi yang dapat ditiru (repicable) dan sahih data dengan 
memperhatikan konteksnya. Sebagai suatu teknik penelitian, analisis isi mencakup 
prosedur-prosedur khusus untuk pemrosesan dalam data ilmiah dengan tujuan 
memberikan pengetahuan, membuka wawasan baru dan menyajikan fakta 
(Krispendoff, 1993).  Selain itu, Fraenkel dan Wallen (2007, hlm. 483) menyatakan 
analisis isi adalah teknik yang dapat digunakan peneliti untuk mengkaji perilaku 
manusia secara tidak langsung melalui analisis terhadap komunikasi mereka 
seperti: buku teks, esay, Koran, novel, artikel majalah, lagu, gambar iklan dan 
semua jenis komunikasi yang dapat dianalisis. 
Analisis isi memiliki tiga syarat, yakni: objektifitas, pendekatan sistematis, 
dan generalisasi (Bungin, 2012). (Krippendorff, 1991) memaparkan untuk 
pengklasifikasian analisis isi sebagai berikut: 1) Analisis isi pragmatis, ditandai 
dengan sebab akibat yang mungkin, berapa kali suatu kata tertentu diucapkan yang 
dapat mengakibatkan munculnya sikap suka terhadap suatu produk; 2) Analisis isi 
semantik, diklasifikasikan berdasarkan makna; 3) Analisis sarana tanda, dilakukan 
dengan mengklasifikasikan isi pesan melalui sifat psikofisik dari tanda, seperti 
berapa kali kata cantik muncul.
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Pedekatan dalam analisis isi secara umum terbagi kepada 3, yakni: 
deskripsi, eksplanatif, dan prediktif. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian 
ini yakni deskripsi yang bertutjuan untuk mendeskripsikan aspek-aspek pada suatu 
pesan (Eriyanto, 2011). Pendekatan deskriptif ini diharapkan agar peneliti dapat 
memberikan hasil deskripsi terhadap aspek-aspek yang disampaikan melalui fitur 
di dalam aplikasi augmented reallity. Menurut Krippendorff, analilisi isi kualitatif 
lebih mengembangkan data yang dapat diinterpretasikan untuk mencari signifikasi 
secara teoretis (Fields: 2007). Melalui analisis isi kualitatif, peneliti dapat 
memahami fitur melalui pengelompokan ikon yang memiliki makna yang sama ke 
dalam kategori untuk membangun sebuah model atau sistem kontekstual (Elo & 
Kyngas, 2008). 
Guba dan Lincoln (Satori dan Komariah, 2009:157) mengemukakan lima 
prinsip dasar analisi isi. (1) Proses mengikuti aturan. Setiap langkah dilakukan atas 
dasar aturan dan prosedur yang disusun secara eksplisit. (2) Analisis isi adalah 
proses sistematis. Hal ini berarti dalam rangka pembentukan kategori sehingga 
memasukkan dan mengeluarkan kategori dilakukan atas dasar aturan yang taat asas. 
(3) Analisis isi merupakan proses yang diarahkan untuk menggeneralisasi. (4) 
Analisis isi mempersoalkan isi yang termanifestasikan. Jadi, jika peneliti akan 
menarik kesimpulan harus berdasarkan isi suatu dokumen yang termanifestasikan. 
(5) Analisis isi dapat dianalisis secara kuantitatif, namun hal itu dapat pula 
dilakukan dengan analisa kualitatif. 
3.2 Objek Penelitian 
Objek penelitian kuaitatif ini ialah 3 aplikasi augmented reality. Aplikasi 
tersebut diantaranya: aplikasi augmented reality quiver vision 3D colouring, 
aplikasi augmented reality live coloring, dan aplikasi augmented reality magic 
painting. Ketiga aplikasi tersebut dipilih sebagai objek penelitian karena ketiga 
objek tersebut menyediakan konten yang dapat dicetak dan diwarnai. Hal tersebut 
bertujuan agar anak terlibat dalam kegiatan bermain, serta konten yang disediakan 
beragam. Penyediaan konten pada ketiga aplikasi terpilih ditinjau secara mendalam 
yang berkaitan dengan kesesuaian aplikasi terhadap alat pembelajaran edukatif 
modern serta dapat membantu mengembangkan keterampilan seni anak.  
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3.3. Teknik Pengumpulan Data  
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi. 
Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang paling alamiah dan paling 
banyak digunakan tidak hanya dalam dunia keilmuan, tetapi juga dalam berbagai 
aktifitas (Suprayoga, 2001). Selain itu, menurut Arikunto (1993) observasi adalah 
suatu teknik yang dilakukan dengan cara mengadakan pengamatan secara teliti dan 
sistematis. Penelitian ini dilakukan secara langsung oleh peneliti terhadap objek 
yang diteliti yakni aplikasi augmented reallity. 
Penelitian menggunakan teknik observasi menjadikan peneliti harus jeli 
dalam mengamati suatu kejadian atau proses terhadap sesuatu yang diteliti. Selain 
dituntut untuk jeli, peneliti yang sedang melakukan observasi dituntut untuk 
objektif agar hasil yang didapatkan akurat dan dapat dipercaya. Instrumen dibuat 
berdasarkan aspek perkembangan yang disesuaikan dengan fitur yang disediakan 
oleh setiap aplikasi augmented reallity. Terdapat 2 lembar observasi yaitu lembar 
observasi augmented reallity sebagai alat permainan edukatif untuk anak usia dini 
dan lembar observasi keterampilan seni pada anak usia dini. Berikut tabel 3.1 dan 
3.2 sebagai lembar observasi yang digunakan dalam penelitian ini:  
Lembar Observasi 1 
Tabel 3. 1  Kisi-kisi Lembar Observasi Augmented Reality sebagai Alat 
permainan edukatif untuk Anak Usia Dini 








Sesuai dengan karakteristik anak (tema 
warna mencolok, diiringi instrumen 
atau musik) 
1 
Sesuai dengan tujuan pembelajaran 2 
Sesuai dengan aktivitas pembelajaran 3 
2 
Umpan balik dan 
Adaptasi (Feedback 
and Adaptation) 
Konten dapat dioperasikan oleh anak 4 
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Gambar 3D yang muncul dapat 
bergerak dan terdapat permainan 
sederhana 
5 
Ketepatan materi (konten disajikan 
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Lembar Observasi 2 
Tabel 3. 2 Kisi-kisi Lembar Observasi Augmented Reality untuk mengembangkan 
keterampilan seni anak pada anak usia dini 
No Indikator Pernyataan 
Nomor 
Butir 
1 Eksplorasi  
Terdapat fitur yang membantu anak 
untuk mengenal berbagai warna, 
keserasian dan keseimbangan warna 
1 
Terdapat fitur yang  membantu anak 




Terdapat fitur yang membantu anak 
mengenal gerakan tari kreasi sederhana 
3 
Terdapat fitur gambar yang membantu 
anak untuk memilih dan 
mengaplikasikan warna 
4 
Terdapat fitur yang mampu membantu 
anak mengenal peran dalam kehidupan 
sehari-hari 
5 
Sumber: Direktorat Pembinaan TK dan SD dalam (Huliyah, 2016) 
3.4 Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis isi deskriptif 
yakni untuk menggambarkan secara detail suatu pesan yang terkandung dalam 
objek. Desain analisis isi ini tidak dimaksudkan untuk menguji suatu hipotesis 
tertentu, atau menguji hubungan di antara variabel. Analisis isi semata untuk 
mendeskripsikan atau menggambarkan aspek-aspek karakteristik dari suatu pesan. 
Sehingga dalam penelitian ini akan melihat fitur – fitur dari ketiga aplikasi 
augmented reality yang dapat membantu mengembangkan keterampilan seni untuk 
anak usia dini. 
